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Abstrak 

Pembentukan karakter peserta didik melalui internalisasi nilai-nilai Buddhis memerlukan pendekatan 
pedagogis yang kontekstual dan adaptif terhadap perkembangan teknologi digital. Kegiatan Pengabdian 
Kepada Masyarakat Mahasiswa (PKM-M) ini bertujuan untuk meningkatkan kapasitas pedagogis 
pembina Sekolah Minggu Buddha (SMB) Adhicitta Kabupaten Semarang melalui pelatihan penggunaan 
media permainan edukatif berbasis digital, khususnya platform Kahoot dan Wordwall. Kegiatan ini 
dilaksanakan dengan pendekatan partisipatif-transformatif yang berlandaskan pada teori 
Pembelajaran Transformatif (Mezirow, 1991), serta menggunakan metode observasi, wawancara semi-
terstruktur, dan dokumentasi sebagai teknik pengumpulan data. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 
para pembina mengalami peningkatan signifikan dalam aspek pengetahuan konseptual, keterampilan 
teknis, serta kemampuan integratif dalam merancang pembelajaran digital yang bermuatan nilai-nilai 
Buddhis. Integrasi nilai-nilai seperti mettā (kasih sayang), karuṇā (welas asih), dan sīla (disiplin moral) 
ke dalam media permainan digital turut mendukung proses internalisasi nilai secara afektif dan 
aplikatif. Temuan ini menegaskan bahwa pelatihan berbasis teknologi memiliki potensi transformatif 
dalam pembelajaran agama, serta mampu mendorong pergeseran paradigma dari pendekatan 
instruksional konvensional menuju pedagogi yang lebih reflektif, partisipatif, dan kontekstual. 
Diperlukan strategi pendampingan lanjutan yang sistematis guna menjamin keberlanjutan dampak 
pelatihan dalam praktik pembelajaran di lapangan. 
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PENDAHULUAN 
Pembentukan karakter peserta didik sejak usia dini melalui internalisasi nilai-nilai agama 

merupakan fondasi penting dalam pendidikan moral dan spiritual (Walyono, 2024). Sekolah 
Minggu Buddha (SMB) memiliki peran strategis dalam menyampaikan ajaran Dhamma yang 
mencakup nilai-nilai luhur seperti metta (kasih sayang), panna (kebijaksanaan), disiplin, dan 
sikap saling menghormati. Proses pembelajaran di SMB dirancang berbeda dari institusi formal 
karena menekankan pendekatan yang partisipatif, kontekstual, dan menyenangkan guna 
mendorong pemahaman serta implementasi nilai-nilai Buddhis dalam kehidupan sehari-hari 
(Sukodoyo, 2019). Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran berbasis 
digital menjadi alternatif yang potensial dalam memperkuat proses pembelajaran tersebut. 
Salah satu bentuknya adalah permainan edukatif digital berbasis nilai-nilai Buddhis, yang 
menawarkan pengalaman belajar interaktif dan adaptif melalui simulasi dan visualisasi ajaran 
Dhamma. Media ini dinilai dapat meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Namun, dalam implementasinya, terdapat variasi dalam 
kemampuan literasi digital di kalangan pembina SMB, termasuk di lingkungan SMB Adicitta 
Kabupaten Semarang. Oleh karena itu, pelatihan permainan edukatif Buddhis berbasis digital 
diselenggarakan sebagai respons terhadap kebutuhan penguatan kompetensi pedagogis 
berbasis teknologi. Kegiatan ini diharapkan mendukung pembina dalam mengembangkan 
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rancangan pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan peserta 
didik, tanpa mengesampingkan esensi nilai-nilai Buddhis yang berorientasi pada pembentukan 
karakter dan penguatan nilai-nilai sosial (Tamrin et al., 2011). 

Permainan edukatif digital menawarkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
adaptif, yang dapat mendukung internalisasi nilai-nilai positif secara lebih efektif. 
Pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan keterlibatan multisensori melalui simulasi 
visual dan interaksi digital, sehingga membantu anak-anak memahami konsep-konsep abstrak 
dengan lebih baik (Putri et al., 2024). Dalam konteks pembelajaran di Sekolah Minggu Buddha 
(SMB), permainan edukatif digital dapat digunakan sebagai sarana untuk menanamkan nilai-
nilai Buddhis seperti kasih sayang (metta), kerja sama, dan kebijaksanaan melalui aktivitas 
yang menyenangkan dan partisipatif. Dua platform yang memiliki potensi untuk mendukung 
proses ini adalah Kahoot dan Wordwall. Kahoot merupakan aplikasi kuis daring yang 
memungkinkan peserta didik menjawab pertanyaan secara cepat dan kompetitif, sekaligus 
mendorong interaksi yang aktif dalam suasana belajar yang menyenangkan. Sementara itu, 
Wordwall menyediakan berbagai template permainan seperti "matching pairs", "group sort", 
dan "missing word" yang dapat disesuaikan dengan materi ajar dan nilai-nilai Buddhis yang 
ingin ditanamkan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pemanfaatan metode digital 
dalam pembelajaran di SMB Adicitta Kabupaten Semarang menunjukkan potensi 
pengembangan yang signifikan. Oleh karena itu, pelatihan penggunaan permainan edukatif 
digital berbasis nilai-nilai Buddhis menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kapasitas 
pembina dalam merancang pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, dan relevan 
dengan perkembangan teknologi pendidikan. 

Perkembangan teknologi memberikan berbagai pilihan metode pembelajaran, termasuk 
melalui permainan edukatif digital. Permainan edukatif digital memungkinkan pengalaman 
belajar yang bersifat adaptif, interaktif, dan berbasis eksplorasi, sehingga mendukung 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Media ini memfasilitasi pemahaman 
konsep-konsep ajaran moral dan spiritual melalui interaksi visual dan simulasi digital. Dalam 
konteks SMB, penggunaan permainan edukatif digital yang memuat nilai-nilai Buddhis menjadi 
salah satu alternatif yang dapat diterapkan untuk mendukung proses pembelajaran nilai kasih 
sayang (metta), kerja sama, dan nilai etika lainnya. Platform seperti Kahoot merupakan contoh 
yang umum digunakan dalam lingkungan pendidikan sebagai media kuis atau permainan 
interaktif berbasis teknologi dengan mekanisme kompetisi, yang memungkinkan peserta didik 
berpartisipasi dan memecahkan masalah secara kolaboratif (Suryana et al., 2020). Hasil 
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran di SMB, termasuk di SMB 
Adhicitta Kabupaten Semarang, memiliki tantangan dalam pengembangan metode 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital. Keterampilan pembina dalam 
mengoperasikan media berbasis permainan edukatif digital juga tercatat masih bervariasi. 
Keterbatasan dalam penggunaan teknologi ini berkaitan dengan variasi metode pembelajaran 
yang diterapkan, serta penggunaan media yang berkaitan langsung dengan penguatan nilai-
nilai Buddhis (Rinaldi, 2022). Berdasarkan kondisi tersebut, disusun program pelatihan 
permainan edukatif Buddhis berbasis digital yang ditujukan untuk pembina SMB Adhicitta 
Kabupaten Semarang. Program ini berfokus pada peningkatan keterampilan pembina dalam 
merancang, mengelola, dan menerapkan metode pembelajaran berbasis digital sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran di SMB. 
 
METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah pendekatan partisipatif-transformatif, 
yang berpijak pada teori Pembelajaran Transformatif sebagaimana dikembangkan oleh 
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(Mezirow, 1991). Kegiatan pelatihan ini dirancang untuk memfasilitasi perubahan dalam 
kerangka berpikir para pembina Sekolah Minggu Buddha (SMB) Adicitta Kabupaten Semarang 
melalui pengalaman belajar yang reflektif, komunikatif, dan aplikatif. (Mezirow, 1997) 
menyatakan bahwa pembelajaran transformatif merupakan proses perubahan dalam kerangka 
acuan individu, yang terdiri dari kebiasaan berpikir dan sudut pandang yang terbentuk melalui 
pengalaman masa lalu dan sosial budaya. Oleh karena itu, proses pelatihan diarahkan untuk 
menumbuhkan kesadaran kritis peserta terhadap asumsi-asumsi yang mereka bawa ke dalam 
praktik pembelajaran di SMB, serta membuka ruang untuk dialog, kolaborasi, dan eksplorasi 
pendekatan baru melalui media digital. Subjek kegiatan ini adalah para pembina SMB yang 
tergabung dalam komunitas Adicitta. Tahapan kegiatan dimulai dengan identifikasi kebutuhan 
peserta melalui observasi dan wawancara informal yang bertujuan untuk mengungkap 
kerangka acuan awal mereka dalam menggunakan media pembelajaran. Tahap ini merupakan 
proses refleksi awal yang penting untuk membangun kesadaran akan kebiasaan berpikir yang 
tidak selalu sesuai dengan tantangan pendidikan digital masa kini. Selanjutnya, peserta 
difasilitasi dalam pelatihan teknis penggunaan media edukatif digital seperti Wordwall dan 
Kahoot. Pendekatan ini tidak hanya bersifat instrumental, tetapi juga komunikatif karena 
peserta dilibatkan dalam diskusi tentang makna, nilai, dan efektivitas penggunaan media 
tersebut dalam konteks pendidikan Buddhis. Metode pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan metode observasi dan metode dokumentasi. Adapun metode tersebut: 
1. Observasi. Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan secara sadar, 

sistematis, dan terstruktur untuk mencatat fenomena yang muncul selama proses pelatihan 
berlangsung. Dalam kegiatan ini, peneliti menggunakan pedoman observasi terbimbing 
sebagai instrumen untuk mencatat perilaku peserta dalam proses interaksi, penggunaan 
media digital, partisipasi dalam diskusi, serta dinamika kelompok selama sesi pelatihan. 
Observasi dilakukan secara langsung dan tidak langsung, baik saat peserta mengikuti 
pelatihan maupun saat mereka menyusun dan mempresentasikan rancangan pembelajaran 
digital mereka. Teknik ini sejalan dengan prinsip Mezirow (1997) bahwa perubahan 
pembelajaran dapat diamati melalui keterlibatan peserta dalam diskursus dan tindakan 
reflektif selama proses pembelajaran berlangsung. 

2. Wawancara. Wawancara adalah proses dialogis yang dilakukan secara terencana antara 
peneliti dan peserta pelatihan dengan tujuan menggali pemahaman yang lebih mendalam 
terkait pengalaman belajar mereka. Dalam kegiatan ini, peneliti mewawancarai beberapa 
peserta, koordinator SMB, dan fasilitator untuk mengetahui persepsi mereka terhadap 
manfaat pelatihan, tantangan yang dihadapi, serta perubahan pola pikir yang mungkin 
terjadi setelah mengikuti pelatihan. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur, 
memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi respons peserta secara lebih fleksibel namun 
tetap terarah. Teknik ini mendukung pendekatan pembelajaran komunikatif dan reflektif 
yang menjadi inti dalam teori Mezirow (1991), di mana peserta diajak untuk memaknai 
kembali pengalaman mereka melalui dialog yang mendalam dan partisipatif. 

3. Dokumentasi. Dokumentasi digunakan sebagai metode pelengkap untuk memperoleh data 
dari berbagai sumber tertulis atau digital yang berkaitan dengan proses dan hasil pelatihan. 
Dokumen yang dikumpulkan antara lain meliputi materi pelatihan, produk rancangan media 
digital yang dibuat peserta, dokumentasi visual kegiatan (foto dan video), serta hasil refleksi 
tertulis peserta. Dokumen-dokumen ini berfungsi sebagai jejak pembelajaran peserta yang 
dapat dianalisis untuk mengetahui adanya transformasi dalam cara berpikir dan praktik 
mereka. Sesuai dengan Mezirow (1997), bukti-bukti ini penting untuk mengevaluasi proses 
pembelajaran sebagai suatu tindakan sadar yang melibatkan perubahan kerangka acuan 
peserta. 
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METODE PELAKSANAAN 
Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan pelatihan partisipatif, yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 
keterampilan dan pemahaman dalam penggunaan permainan edukatif Buddhis berbasis 
digital. 
A. Subjek dan Lokasi Pelaksanaan 

1. Subjek. Pelatihan ditujukan kepada pembina Sekolah Minggu Buddha (SMB) Adhicitta 
Kabupaten Semarang sebagai sasaran utama. 

2. Lokasi Pelaksanaan. Kegiatan dilaksanakan di lokasi SMB Adhicitta, Desa kenteng, 
Kecamatan Sususkan, Kabupaten Semarang, yang memudahkan peserta mengikuti 
pelatihan secara langsung. 

B. Pelaksanaan pelatihan dilakukan melalui beberapa tahap: 
1. Observasi Awal dan Perizinan Kegiatan. Tahap awal pelaksanaan dimulai dengan 

observasi lapangan untuk mengidentifikasi kebutuhan, potensi, dan tantangan yang 
dihadapi pembina SMB dalam proses pembelajaran. Observasi dilakukan melalui 
wawancara dan pengamatan langsung. Selanjutnya, dilakukan proses perizinan dan 
koordinasi formal dengan pihak pengelola SMB Adhicitta sebagai bentuk penghormatan 
terhadap struktur kelembagaan dan untuk memastikan dukungan administratif terhadap 
pelatihan. 

2. Pengenalan Permainan Edukatif Digital. Pada tahap awal, peserta diperkenalkan dengan 
berbagai jenis media digital yang relevan untuk kegiatan belajar-mengajar di Sekolah 
Minggu Buddha, seperti platform kuis interaktif (Kahoot, dan Wordwall). Fasilitator 
memberikan paparan mengenai fitur utama, cara penggunaan dasar, serta manfaat 
integrasi media digital dalam meningkatkan keterlibatan siswa, efektivitas penyampaian 
materi, serta penguatan nilai-nilai Buddhis dalam konteks digital. Pengenalan ini 
disampaikan melalui presentasi interaktif yang dilengkapi demonstrasi langsung agar 
peserta mendapatkan gambaran nyata. 

3. Membuat Permainan Sederhana. Pada tahap ini, merupakan praktik pembuatan media 
digital yang dilaksanakan dalam tiga sesi intensif. Pada sesi pertama, peserta membuat 
kuis dan permainan interaktif menggunakan Wordwall dengan konten yang disesuaikan 
dengan nilai-nilai Buddhis. Sesi kedua berfokus pada penggunaan Kahoot untuk 
menyusun dan mengelola kuis yang menarik dan sesuai karakteristik siswa Sekolah 
Minggu. Sesi ketiga didedikasikan untuk penyusunan rencana pembelajaran berbasis 
media digital yang siap diimplementasikan di kelas masing-masing. Seluruh praktik ini 
dilakukan secara berkelompok kecil yang terdiri dari 4 hingga 5 peserta guna mendorong 
kolaborasi, diskusi, dan tukar gagasan secara aktif. Fasilitator berperan sebagai 
pendamping dan pemicu ide, sehingga proses belajar menjadi dinamis dan 
memberdayakan, sesuai dengan prinsip pembelajaran sosial dan dialogis yang 
dikembangkan oleh (Freire, 2020). 

4. Cara Menggunakan Permainan dalam Mengajar. Peserta memperoleh panduan praktis 
mengenai cara mengintegrasikan permainan digital ke dalam proses mengajar. Materi 
mencakup strategi penggunaan permainan sebagai media interaktif untuk membangun 
keterlibatan, pemahaman, dan refleksi nilai. 

5. Latihan dan Simulasi Mengajar. Peserta melakukan simulasi penggunaan permainan 
edukatif digital dalam situasi pembelajaran yang diskenariokan. Kegiatan ini bertujuan 
untuk meningkatkan keterampilan praktis peserta, serta membiasakan mereka dengan 
dinamika penggunaan media digital di kelas. 
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6. Evaluasi dan Umpan Balik. Evaluasi dilakukan untuk menilai pencapaian peserta 
terhadap kompetensi yang ditargetkan dalam pelatihan. Evaluasi mencakup observasi 
kinerja selama simulasi, pengisian instrumen penilaian, dan diskusi kelompok. Umpan 
balik dari peserta juga dikumpulkan untuk mengetahui persepsi mereka terhadap 
efektivitas pelatihan dan untuk penyempurnaan kegiatan di masa mendatang. 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat Mahasiswa (PKM-M) ini telah dilaksanakan 
sesuai dengan rencana dan tujuan awal, yakni untuk meningkatkan kompetensi pembina 
Sekolah Minggu Buddha (SMB) Adhicitta dalam memanfaatkan permainan edukatif berbasis 
digital sebagai media pembelajaran. Pelatihan dilaksanakan secara partisipatif dan interaktif, 
serta menunjukkan antusiasme tinggi dan respons positif dari para peserta. Berdasarkan 
rumusan pertanyaan yang menjadi acuan kegiatan, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa 
para pembina SMB telah memahami konsep dasar permainan edukatif digital. Hal ini tercermin 
dari kemampuan mereka dalam menjelaskan kembali pengertian, manfaat, dan peran penting 
media digital seperti Kahoot dan Wordwall dalam proses pembelajaran yang menyenangkan 
dan kontekstual. Selain itu, peserta juga mampu menggunakan aplikasi tersebut secara mandiri 
dalam konteks pembelajaran. Dalam sesi praktik, mereka berhasil membuat kuis, permainan 
interaktif, serta konten pembelajaran berbasis nilai Buddhis dengan memanfaatkan fitur-fitur 
dasar dari kedua platform digital tersebut. Hasil simulasi mengajar menunjukkan bahwa 
mayoritas peserta mampu mengintegrasikan permainan digital ke dalam proses pembelajaran 
secara efektif. Nilai-nilai Buddhis seperti metta (kasih sayang), karuna (welas asih), dan 
kedisiplinan berhasil disampaikan melalui aktivitas bermain yang menyenangkan dan reflektif. 
Hal ini menandakan bahwa penggunaan media digital edukatif dapat memperkuat proses 
internalisasi nilai-nilai moral dan spiritual dalam pengajaran Sekolah Minggu Buddha. 

 

 
Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan 

 
Pembahasan 

Berdasarkan temuan awal melalui observasi, diketahui bahwa sebagian besar pembina 
Sekolah Minggu Buddha (SMB) Adhicitta belum memiliki pengalaman yang luas dalam 
penggunaan media digital sebagai sarana bantu dalam pembelajaran. Model pembelajaran yang 
sebelumnya digunakan lebih banyak mengandalkan metode penyampaian satu arah yang 
bersifat deskriptif, tanpa banyak ruang bagi interaktivitas atau partisipasi aktif peserta didik. 
Kondisi ini tidak dapat dilepaskan dari latar belakang pembina yang sebagian besar berasal 
dari lingkungan non-teknologis serta belum mendapatkan pelatihan formal terkait 
pembelajaran berbasis digital (Sunaryati et al., 2025). Setelah pelatihan yang difokuskan pada 
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pemanfaatan platform Kahoot dan Wordwall, ditemukan adanya peningkatan keterampilan 
teknis para pembina dalam mengoperasikan aplikasi digital pembelajaran tersebut. Selain itu, 
para pembina juga menunjukkan kemampuan dalam menyusun skenario pembelajaran yang 
lebih interaktif dan kontekstual, melalui pengintegrasian materi keagamaan Buddha ke dalam 
aktivitas permainan edukatif. Peningkatan ini mencerminkan adaptasi positif terhadap 
pendekatan pedagogis yang lebih dialogis dan berorientasi pada partisipasi peserta didik. 
Pemanfaatan fitur-fitur digital dalam kegiatan belajar turut memungkinkan pembina untuk 
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih dinamis, responsif, dan relevan dengan 
karakteristik generasi pembelajar masa kini. Integrasi nilai-nilai Buddhis seperti mettā (kasih 
sayang), karuṇā (welas asih), dan sīla (disiplin moral) ke dalam format kuis edukatif berbasis 
teknologi juga mencerminkan upaya untuk menyampaikan konten spiritual secara lebih 
aplikatif dan bermakna. Studi (Fitriati et al., 2021) menunjukkan bahwa pelatihan berbasis 
praktik berkontribusi secara signifikan dalam meningkatkan kapasitas pedagogis pendidik 
melalui pendekatan yang menggabungkan pengalaman langsung dan refleksi. Sementara itu, 
temuan dari (Nurhabibi, N., Arifannisa, A., & Ismail, 2025) memperkuat pandangan bahwa 
penggunaan teknologi dalam pendidikan keagamaan dapat memperluas ruang kreatif pendidik 
dalam menyampaikan materi berbasis nilai, tanpa mengesampingkan aspek substansial ajaran. 

Platform Kahoot terbukti memberikan kontribusi positif dalam membangun suasana 
belajar yang kompetitif secara sehat dan menyenangkan, melalui format kuis interaktif yang 
memungkinkan peserta menjawab secara langsung serta memperoleh umpan balik secara real-
time. Pendekatan ini mendukung keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses 
pembelajaran, sekaligus meningkatkan motivasi dan perhatian terhadap materi yang 
disampaikan. Di sisi lain, Wordwall memberikan keleluasaan bagi para pembina dalam 
menyajikan materi ajar melalui berbagai jenis permainan digital seperti teka-teki silang, roda 
acak, pencocokan pasangan, serta format lainnya yang dapat disesuaikan dengan karakteristik 
peserta dan konteks nilai yang ingin ditanamkan. Pengembangan materi ajar yang memuat 
nilai-nilai Buddhis seperti mettā (kasih sayang), karuṇā (welas asih), dan sīla (disiplin diri) 
memungkinkan proses pembelajaran berlangsung tidak hanya pada ranah kognitif, tetapi juga 
menyentuh aspek afektif dan moral peserta didik, sesuai dengan prinsip pendidikan holistik 
dalam ajaran Buddha. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Kustati & Amelia, 2024) yang 
menunjukkan bahwa media digital interaktif berperan dalam membentuk pemahaman nilai 
secara menyeluruh. Hal serupa juga dikemukakan oleh (Imroatun et al., 2024), yang mencatat 
efektivitas permainan edukatif dalam menginternalisasi nilai keagamaan. (Fathimah Raniyah 
et al., 2024) turut menegaskan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat memperkuat 
keterkaitan antara pengetahuan konseptual dan pembentukan karakter peserta didik. 

Dari sudut pandang keterlibatan peserta, pendekatan digital yang digunakan dalam 
pelatihan ini memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan partisipasi aktif peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Tingginya tingkat interaktivitas yang dihadirkan melalui 
platform digital, ditambah dengan penyajian materi yang menarik secara visual dan auditif, 
berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang lebih imersif dan bermakna. Hal ini 
menjadi relevan khususnya bagi generasi peserta didik yang telah terbiasa dengan teknologi 
sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari, sehingga pendekatan pembelajaran digital mampu 
menjembatani preferensi belajar mereka dengan nilai-nilai keagamaan yang diajarkan. 
Penelitian (Juniarti et al., 2021) menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis nilai agama 
tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga sebagai media 
transformasional yang efektif dalam meningkatkan pemahaman terhadap konsep spiritual 
secara mendalam dan mendorong motivasi belajar yang lebih tinggi. Temuan serupa 
dikemukakan oleh (Nurhaswinda et al., 2025), yang menegaskan bahwa integrasi media digital 
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dalam pendidikan keagamaan memiliki potensi untuk memperluas perspektif peserta terhadap 
nilai-nilai moral, serta menstimulasi proses berpikir reflektif dan kreativitas dalam memahami 
serta menerapkan ajaran keagamaan dalam konteks kehidupan kontemporer. 

Secara konseptual, pelatihan ini turut mendorong pergeseran paradigma pendidikan dari 
model pedagogi konvensional yang bersifat transmisif menuju pedagogi transformatif berbasis 
teknologi, yang lebih menekankan pada partisipasi aktif, refleksi kritis, dan keterlibatan 
emosional peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam kerangka ini, peran pembina tidak 
lagi terbatas pada penyampai informasi, melainkan berkembang menjadi fasilitator yang 
mampu menciptakan ruang belajar yang adaptif dan relevan dengan dinamika sosial-kultural 
serta perkembangan teknologi digital. Pendekatan ini memungkinkan terjadinya proses 
internalisasi nilai-nilai Buddhis secara lebih kontekstual melalui media yang familiar bagi 
peserta, sehingga pembelajaran nilai tidak terlepas dari realitas kehidupan sehari-hari. 
Sebagaimana dikemukakan oleh (Amrullah, 2024), transformasi pedagogis yang 
memanfaatkan teknologi dapat memperkuat dimensi afektif dan etis dalam pendidikan, serta 
mendorong peserta untuk mengembangkan kesadaran diri, empati, dan tanggung jawab sosial. 
Dengan demikian, pelatihan ini memperlihatkan potensi strategis dalam mengintegrasikan 
nilai-nilai keagamaan, khususnya ajaran Buddhis, ke dalam praktik pembelajaran digital yang 
inklusif, reflektif, dan transformatif. 

Pelatihan ini sejalan dengan temuan (Nurul Izzah Yasmin et al., 2024), yang 
mengemukakan bahwa pemanfaatan teknologi sederhana dalam pelatihan berbasis praktik 
memiliki potensi signifikan dalam menumbuhkan kreativitas serta mendorong inovasi dalam 
konteks pembelajaran keagamaan. Dalam proses pelatihan ini, para peserta tidak hanya 
memperoleh peningkatan keterampilan teknis dalam mengoperasikan media digital seperti 
Kahoot dan Wordwall, tetapi juga memperlihatkan kecenderungan untuk mengembangkan 
media ajar yang lebih kontekstual, adaptif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik masa 
kini. Keterlibatan aktif peserta dalam perancangan skenario pembelajaran menunjukkan 
adanya pemahaman yang berkembang terhadap pentingnya menyelaraskan konten nilai-nilai 
Buddhis dengan pendekatan pembelajaran digital yang komunikatif dan menarik. Hal ini 
mencerminkan potensi transformatif pelatihan, tidak hanya sebagai sarana peningkatan 
kapasitas teknis, melainkan juga sebagai medium untuk memfasilitasi perubahan paradigma 
pembelajaran keagamaan menuju pendekatan yang lebih kreatif, kolaboratif, dan berbasis 
kebutuhan nyata peserta didik di era digital. 

Dengan demikian, keberhasilan pelatihan ini perlu diperkuat melalui program 
pendampingan berkelanjutan yang dirancang secara sistematis guna memastikan bahwa 
keterampilan yang telah diperoleh dapat terus diasah, disesuaikan, dan diimplementasikan 
secara efektif dalam berbagai konteks pembelajaran yang dinamis. Pendampingan tidak hanya 
berfungsi sebagai mekanisme kontrol, tetapi juga sebagai sarana pemberdayaan yang 
memungkinkan para pembina untuk merefleksikan praktiknya secara kritis dan konstruktif. 
(Vidia Laksmi B. et al., 2024) menegaskan bahwa efektivitas suatu pelatihan cenderung 
meningkat secara signifikan apabila diikuti dengan strategi supervisi yang berkelanjutan, 
evaluasi formatif yang bersifat partisipatif, serta forum reflektif yang mendorong pertukaran 
pengalaman dan pembelajaran kolektif. Dengan adanya ruang kolaboratif seperti ini, para 
pendidik dapat mengembangkan solusi berbasis konteks terhadap tantangan implementasi, 
sekaligus memperkuat komitmen terhadap transformasi pedagogis yang selaras dengan 
perkembangan teknologi dan nilai-nilai keagamaan yang diusung. 
 

KESIMPULAN 
Pelatihan permainan edukatif Buddhis berbasis digital terbukti menjadi strategi yang 

efektif dalam meningkatkan kompetensi pedagogis pembina Sekolah Minggu Buddha (SMB) 
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Adhicitta Kabupaten Semarang. Melalui pendekatan partisipatif dan berbasis praktik, pelatihan 
ini memberikan peluang bagi para pembina untuk memahami, mengelola, serta 
mengintegrasikan media digital seperti Kahoot dan Wordwall ke dalam proses pembelajaran 
nilai-nilai Buddhis. Efektivitas pelatihan tercermin dari peningkatan kemampuan peserta 
dalam merancang konten ajar yang interaktif dan kontekstual, sekaligus memperluas variasi 
metode pengajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. Selain itu, 
pelatihan ini turut mendorong perubahan paradigma dari model pembelajaran konvensional 
menuju pembelajaran yang berbasis teknologi, partisipatif, dan menyenangkan. 
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